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As comunicacoes e as artes
estao convergindo?

Lucia Santaella

No mundo antigo e na Idade Média, o que hoje
chamamos de artes visuais era considerado como artesa-
nato utilitério, dentro do mesmo paradigma de outros
tipos de artesanato como fabricagio de méveis, sapatos
etc. Essa situagio sé veio a se modificar no Renascimento,
quando os artistas conseguiram levantar o status das artes
ao colocar em destaque seu caréter intelectual e tedrico.

Por volta do século XVIII, o sistema das artes foi
codificado nas cinco belas artes: pintura, escultura, ar-
quitetura, poesia e miisica. O adjetivo “belas” (em in-
glés fine) implicava, além da beleza, a habilidade, a su-
perioridade, a elegncia, a perfeicio e a auséncia de fi-
nalidades préticas ou utilitirias, em contraste com o
artesanato mecénico e aplicado.

Durante alguns séculos, pelo menos do Renasci-
mento até meados dos século XIX, a arquitetura, a pintu-
ra ¢ a escultura eram as trés principais artes visuais da
Europa. Essas artes floresceram porque eram apoiadas
pelos individuos e grupos mais ricos e poderosos daque-
las sociedades: reis, principes, aristocratas, a Igreja, mer-
cadores, governos nacionais, conselhos municipais etc.
As mudancas trazidas pela revolugio industrial, pelo de-
senvolvimento do sistema econdmico capitalista e pela
emergéncia de uma cultura urbana e de uma sociedade de
consumo alteraram irremediavelmente o contexto social
no qual as belas artes operavam. Desde entdo e cada vez
mais, nossa cultura foi perdendo a proeminéncia das be-
las letras e belas artes para ser dominada pelos meios de
comunicagio.

Nesse contexto, as expressdes “meios de massa” e
“cultura de massa” denotam os sistemas industriais de

comunicagio, sistemas de geracio de produtos simbdli-
cos fortemente dominados pela proliferagio de imagens.
Trata-se de produtos massivos porque sdo produzidos por
grupos culturais relativamente pequenos e especializados
e distribuidos a uma massa de consumidores. Na lista dos
meios de massa incluem-se geralmente a fotografia, o ci-
nema, a televisdo, a publicidade, os jornais, as revistas, os
quadrinhos, livros de bolso, fitas e CDs. Uma caracterfs-
tica comum aos meios de massa estd no uso de mdquinas
tals como cimeras, projetores, impressoras, satélites etc.
miquinas capazes de gravar, editar, replicar ¢ disseminar
imagens e informagdo. Os produtos culturais gerados por
esse sistema sdo baratos, seriados, amplamente disponi-
veis ¢ passiveis de uma distribuicio rdpida.

Para alguns, os meios de massa tiveram origem com
a invencdo da prensa manual gutenberguiana que permi-
tiu a reprodugido do livro. Entretanto, esse processo
reprodutivo nio € compardvel as situagdes em que bi-
Ihées de individuos sdo expostos cotidianamente a um
espectro de meios de massa, uma experiéncia que s6 foi
inaugurada no século XX.

A questio proposta por este trabalho, se as comuni-
cagdes e as artes estdo convergindo, além de complexa, é
deliberadamente polémica. Para muitos, a comunicacio
identifica-se exclusivamente com comunicacio de mas-
sas enquanto as artes se restringem ao universo das belas
artes. Se nos limitarmos a essas visbes parciais tanto da
comunicagio quanto da arte, a pergunta sobre as possi-
veis convergéncias de ambas néo faz sentido. Entretanto,
além de parciais, essas visdes sdo, sobretudo, anacrénicas.
Alimentar o separatismo conduz a severas perdas tanto
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para o lado da arte quanto para o da comunicagio. Por
que perde a arte? Porque fica limitada pelo olhar conser-
vador que leva em consideragio exclusivamente a tradi-
¢ao de sua face artesanal. Por que perde a comunicagio?
Porque fica confinada aos esteredtipos da comunicagio
de massa.

E justamente para evitar parcialidades e anacronis-
mos que estou empregando ambas as palavras no plural:
comunicagdes e artes. Colocd-las no plural significa
flagra-las na complexidade de suas situagGes atuais, to-
mando essa complexidade como ponto de vista privilegi-
ado para a consideragio de suas historicidades. Ora, o
que esse ponto de vista nos revela é a impossibilidade de
separagdo entre as comunicagdes e as artes, uma
indissociagdo que veio crescendo através dos ltimos sé-
culos para atingir um ponto culminante na contem-
poraneidade.

Com isso, ndo se pretende desprezar ou minimizar
as especificidades das comunicag@es, de um lado, e das
artes, do outro. Convergir nio significa identificar-se. Sig-
nifica, isto sim, tomar rumos que, nio obstante as dife-
rencas, dirigem-se para a ocupacio de territérios comuns,
nos quais as diferencas se rocam sem perder seus contor-
nos proprios. Sio esses rumos que este trabalho visa ex-
plorar. Que caminhos interatuantes as comunicagdes e as
artes vieram percorrendo especialmente no dltimo sécu-
lo e meio, desde que o campo das comunicagdes passou a
ocupar lugar cada vez mais dilatado nas culturas das soci-
edades industriais e pés-industriais? Que conseqiiéncias
a revolucdo tecnoldgica trouxe para as artes a partir da
invengdo da fotografia? Quais foram as reacdes dos artis-
tas diante da hegemonia dos meios de comunicacio? Que
apropriagdes e usos os meios de comunicagio tém feito
da arte? Que papéis sociais vitais a arte pode desempe-
nhar na ambiéncia cultural das midias?

Para chegar a acenar com algumas respostas a essas
perguntas, devo apresentar, antes de tudo, alguns pressu-
postos que tém guiado meu pensamento tendo em vista a
compreensio dos campos das comunicacdes e das artes,
assim como de suas interrelagdes.
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Pontos de partida para a reflexao

E notdvel o acentuado crescimento de complexida-
de do campo comunicacional dos anos 1980 para c4. Para
fazer frente a essa complexidade, tenho utilizado como
categorias analiticas a configuracio das culturas huma-
nas em seis grandes eras civilizatérias: a era da comuni-
cagio oral, a da comunicacio escrita, a da comunicagio
impressa, a era da comunicagio propiciada pelos meios
de comunicagdo de massa, a era da comunicagio mididtica
e, por fim, a era da comunicagdo digital. Conforme j4
explicitei em outras ocasides (SANTAELLA 2003a: 13-14,
78), embora as eras sejam seqiienciais, o surgimento de
uma nova era nao leva a anterior e anteriores ao desapare-
cimento. Elas vio se sobrepondo e se misturando na cons-
tituigdo de uma malha cultural cada vez mais complexa e
densa.

A era da comunicagdo oral refere-se as formacoes
culturais que tém na fala seu processo comunicativo fun-
damental. A escrita refere-se  introdugio das formas de
registro do acervo cultural através da escritura pic-
togréfica, ideografica, hieroglifica e também fonética. Di-
ferentemente da escrita manual, a era da impressio, tam-
bém chamada de era de Gutenberg, propiciou a re-
produtibilidade da escrita em cépias geradas a partir de
uma matriz.

Processos comunicativos nio sio epifendmenos so-
ciais. Ao contréario, a introdugio de novos meios de co-
municagao conforma novos ambientes culturais, sendo
capaz de alterar as interagdes sociais ¢ a estrutura social
em geral. Isto assim se dd especialmente porque os meios
de comunicagdo sdo insepardveis do nivel de desenvolvi-
mento das forcas produtivas de uma dada sociedade, de
modo que eles estdo sempre inextricavelmente atados ao
modo de produgio econdémico-politico-social.

Para o tema da convergéncia entre as comunicacoes
e as artes, as eras culturais que devem nos interessar sio
aquelas que entraram em vigor a partir da cultura de mas-
sas, pois, antes disso, dificilmente poderfamos encontrar
modos de convergéncia entre ambas. Isso se explica, em
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primeiro lugar, porque, embora a comunicacio faca parte
de nossa esséncia antropolégica, foi s6 no momento his-
térico em gue a comunicacio massiva COmegou a se ins-
taurar, a partir da revolucio industrial, que os dois cam-
pos, comunicacdes e artes, também comecaram a se
entrecruzar, Antes disso, desde o Renascimento, a cultura
se limitava a uma divisdo em dois campos nitidamente
separados, de um lado, a cultura erudita, isto ¢, a cultura
superior das belas letras e das belas artes, privilégio das
classes economicamente dominantes, de outro lado, a
cultura popular, produzida pelas classes subalternas res-
ponsdveis pela preservacdo ritualistica da meméria cul-
tural de um povo.

Em virios outros trabalhos (santarLLa, 2003a:
183-194, 2003b: 209-230), coloquei bastante énfase no
fato de que, desde a revolucao industrial, estamos assis-
tindo a um evidente crescimento das midias e dos signos
que por elas transitam. Néo ¢ nenhuma novidade dizer
que, no século XIX, a revolucio industrial trouxe consi-
go mdquinas capazes de expandir a forga fisica, muscular
dos trabalhadores e, portanto, mdquinas responsdveis pela
aceleragido da produgio de bens materiais para o mercado
capitalista, O que ndo costuma ser tdo lembrado quanto
deveria é que, junto com as maquinas de producio de
bens materiais, também surgiram miquinas de produgio
de bens simbélicos, mdquinas mais propriamente
semidticas, como a fotografia, a prensa mecinica e o ci-
nema. FEssas sdo médquinas habilitadas para produzir ¢
reproduzir linguagens e que funcionam, por isso mesmo,
como meios de comunicagio.

Da prensa mecénica resultou a explosio do jornal e
a multiplicagio dos livros. A eles, principalmente ao jor-
nal, a fotografia aliou-se com seu potencial de documen-
tacdo dos fatos noticiados. Deixando 4 fotografia a tarefa
de testemunhar os acontecimentos, o cinema, fotografia
em movimento, tirou partide da temporalidade que lhe é
inerente para desenvolver a habilidade de contar histéri-
as, rivalizando com a prosa literdria na faculdade, que até
entdo era exclusiva desta tltima, para criar narrativas
ficcionais.
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Essas mdquinas ou meios de comunicacio da era
eletro-mecénica foram logo seguidos pela irrupgo de uma
segunda revoluciio industrial, a eletro-eletrdnica. Com
esta, vieram o radio e a televisdo, que instauraram o apo-
geu da comunicagio massiva, Na apresentacio da segun-
da edi¢do do livro Cultura das midias ([1996] 2003a)
menciono a tese, que venho defendendo desde 1980, so-
bre a inoperancia das separagdes rigidas entre cultura eru-
dita, popular e cultura de massas, quer dizer, a cultura de
massas ndo deve ser vista como uma terceira forma de
cultura estranha as anteriores. Ao contrério, a cultura de
massas provocou profundas mudancas nas antigas polari-
dades entre a cultura erudita e a popular, produzindo no-
vas apropriagdes e intersecgdes, absorvendo-as para den-
tro de suas malhas. Em sintese, a comunicacio massiva
deu inicip a um processo que estava destinado a se tornar
cada vez mais absorvente: a hibridizagio das formas de
comunicacio e de cultura.

De fato, um denominador comum aos meios de mas-
sa estd na mistura de meios ou multimeios. Meios de massa
sdo, por natureza, intersemidticos, O cinema, por exemplo,
envolve imagem, didlogo, sons e ruidos, combinando as
habilidades de roteiristas, fotégrafos, figurinistas, designers
e cendgrafos com a arte dos atores, muitos deles treinados
no teatro. Dessa mistura de meios e linguagens resultam
experiéncias sensério-perceptivas ricas para o receptor.
Mas, ao mesmo tempo, a mistura atinge um dos alvos a que
os meios de massa aspiram, a facilitacio da comunicacio,
pois o significado de uma imagem pode ser reforcado pelo
didlogo e pela musica que a acompanha. Também na publi-
cidade, o texto direciona o sentido da imagem de acordo
com o programa persuasivo pretendido.

A intersemioticidade dos meios de massa colocava-
se em agudo contraste com a pureza estética que era tipica
das belas artes, especialmente da pintura e da escultura.
Entretanto, as artes que, desde o Renascimento, estavam
protegidas pelo invélucro de potentes sistemas de
codificacio, como ¢ o caso da perspectiva monocular na
pintura e o sistema tonal na musica, ndo ficaram imunes
as transformag@es culturais que as miquinas reprodutoras
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de linguagem, rebentos da revolucio industrial e inaugu-
rais da comunicagio massiva, estavam trazendo para o
universo da cultura. Do impressionismo até o abs-
tracionismo informal de Pollock, assistiu-se a um
gradativa e cada vez mais radical desconstrugao dos siste-
mas de codificacio visuais herdados do passado renas-
centista, A par dessa desconstrugio, as artes foram
crescentemente incorporando os dispesitivos tecnolégicos
dos meios de comunicagdo como meios para a sua pro-
pria produgio.

Dentro do préprio modernismo, mais especifica-
mente, no dadaismo, que foi uma das vertentes mais
transgressoras das vanguardas estéticas nas primeiras dé-
cadas do século XX, j4 havia brotado um alargamento
critico das categorias da arte que teve seu prosseguimen-
to no desmantelamento das fronteiras entre arte e nio-
arte, arte e cultura popular massiva, efetuado pela Arte
Pop e pelas diferentes formas e movimentos artisticos nas
décadas de 1960-70: Minimalismo, Novo Realismo, Arte
Conceitual, Arte Povera, Arte Processual, Anti-Forma,
Land Art, Arte Ambiental, Body Art, Performance etc.
Esse periodo, agitado pelo desfile incessante de novas
tendéncias, foi acompanhado pela intensificagio do aces-
so dos artistas as tecnologias de comunicagio, ndo apenas
a fotografia ¢ o cinema, mas também o som, com a intro-
dugo do audiocassete e de uma ampla disponibilizacio
de equipamentos de gravacio e video.

A coincidéncia dos meios de comunicacio com o0s
meios de producio de arte foi tornando as relagdes entre
ambas, comunicacdes e artes, cada vez mais intrincadas.
Os artistas foram se apropriando sem reservas desses mei-
0s para as suas criagdes. Isso se acentuou quando comega-
ram a surgir, por volta dos anos 1970-80, novos meios de
producdo, distribui¢io e consumo comunicacionais
instauradores do que tenho chamado de cultura das midias
que apresenta uma légica distinta da comunicacio massiva,
Trata-se de dispositivos tecnolégicos que, em oposigio aos
meios de massa — estes s6 abertos para o consumo —
propiciam uma apropriagio produtiva por parte do indivi-
duo, como, por exemplo, as mdquinas fotocopiadoras, os
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diapositivos, os filmes super 8 ¢ 16 mm, o offset, o equipa-
mento portdtil de video, o videodisco interativo etc. Gragas
a esses equipamentos, facilmente disponiveis ao artista, ori-
ginaram-se formas de arte tecnolégica que deram conti-
nuidade 4 tradicdo da fotografia como arte.

Desde o nascimento do modernismo, os artistas de-
monstraram uma verdadeira fascina¢io pelas novas
tecnologias. Gradualmente, as tecnologias foram tomando
a linha de frente do experimentalismo nas artes até o ponto
de muitos curadores terem abandonado as formas tradicio-
nais de arte, pintura e escultura, por consideri-las nio con-
temporéneas. A fotografia, imagens digitalizadas, videos,
filmes e, principalmente, as vdrias formas de instalacio e
arte ambiental mididtica passaram a ocupar um espago
legitimizado em museus e galerias.

Ao fazerem uso das novas tecnologias mididticas, os
artistas expandiram o campo das artes para as interfaces
com o desenho industrial, a publicidade, o cinema, a televi-
s30, a moda, as sub-culturas jovens, o video, a computagao
grifica etc. De outro lado, para a sua prépria divulgagio, a
arte passou a necessitar de materiais publicitdrios, repro-
dugdes coloridas, catilogos, criticas jornalisticas, fotogra-
fias e filmes de artistas, entrevistas com ele(a)s, programas
de rddio e TV sobre ele(a)s. Embora possa parecer que um
tal tipo de material seja secundério, cada vez mais, as midias
desempenham um papel crucial no sucesso de uma carrei-
ra. Por isso mesmo, muitos artistas buscam manipular e
controlar suas imagens e a disserninacio de suas obras atra-
vés dos varios canais de comunicacio.

Caracterfstica marcante da cultura das midias est4
na intensificagio das misturas entre as midias por ela
provocada: filmes sio mostrados na televisio e dispo-
nibihzados em video; a publicidade faz uso da fotografia,
do video e aparece em uma variedade de midias; canais de
TV a cabo especializam-se em filmes ou em concertos,
6peras e programas de arte etc. Com isso, as misturas
entre comunicagdes e artes também se adensam, tornan-
do suas fronteiras permedveis. Empréstimos, influéncias
e intercimbios ocorrem em ambas as dire¢des. As repro-
dugdes fotogrificas de obras em livros, os documentirios
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sobre arte, as publicidades que se apropriam das imagens
de obras de arte, as réplicas tridimensionais de esculturas
vendidas em museus, tudo isso foi levando o conheci-
mento sobre as artes para um publico cada vez maior, um
mator nimero de pessoas foi tomando conhecimento da
existéncia da arte, de sua histéria e tendo acesso a ela,
mesmo que seja por meio de reproducdes em cartdes pos-
tais, calenddrios, ou por meio de programas de televisio,
videos etc. Essa popularizagio das artes facilitada pelas
midias é sem divida responsivel pelo aumento conside-
rivel do nimero e do tamanho dos museus e das galerias
e pelo impressionante aumento de publico que acede a
esses lugares.

Até os anos 1970, o papel desempenhado pelas artes
na sociedade era sombreado pela onipresenga dos meios
de massa, particularmente a televisdo. A partir dos anos
1980, quando se deu a irrupcio dos debates culturais e
artisticos sobre a pds-modernidade, foi se tornando cada
vez mais notdvel a multiplicidade e diversificagio das pro-
dugdes artisticas e 0 aumento de sua competitividade no
cendrio social, 0 que encorajou a construgio de novos
museus, eles mesmos obras de arte arquiteténicas, como,
por exemplo, a Nova Galeria de Stuttgart, o museu
Guggenheim, em Bilbao, e a reforma da Nova Galeria
Tate em Londres, que sdo claramente obras expressivas
do tipo de sensibilidade que nossa época dispensa i arte.

A construcio de museus desse porte e o enorme in-
vestimento financeiro implicado funcionam como indices
seguros da absorcio da arte pela cultura oficial e alto co-
mércio. Uma das marcas mais relevantes da arte moder-
nista estava na rebelifio dos artistas contra as normas soci-
a1s. Até hoje, artistas, criticos e curadores orgulham-se dessa
heranca e encontram dificuldades em desistir dela. Para
muitos, a autenticidade da arte depende de uma atitude
adversaria em relagio 4 sua cooptacio pela [égica do capi-
tal. Entretanto, o que tem sido chamado de sociedade do
espetdculo (DEBORD 1997) resultou em um pacto ineluta-
vel entre essas atitudes adversdrias e os valores consumistas.

O aumento do tamanho e do nimero de museus os
habilitou & produgio de mega exposigées de pintores e
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escultores consagrados. Essas exposigdes, financiadas por
pacotes de empresas privadas e 6rgdos governamentais e
amplamente divulgadas pelas midias, trazem como re-
torno um afluxo extraordindrio de visitantes. Além disso,
as exposicoes sio acompanhadas de uma pletora de midias
com fungio diditica e informativa: videos documentirios,
salas multimidia, sites na internet ¢ CD-Roms. A safda
do edificio, o visitante vé-se mergulhado em uma ampla
loja de produtos relacionados & exposicdo: livros, cartdes
postais, canetas e outros objetos que se situam em uma
zona suspeita entre a arte e o kitsch consumista.

As misturas j4 bastante intrincadas entre comunica-
¢Oes e artes, ensejadas pela cultura das midias, foram
incrementadas com o surgimento da cultura digital ou
cibercultura devido 2 convergéncia das midias que a cons-
titui. As primeiras obras de arte computacional foram
contempordneas do aparecimento do computador. A uti-
lizagdo das telecomunicactes, isto €, das transmissdes de
informagées através de fone, telex, fax, slow scan TV e das
interagoes de artistas via satélites, em eventos artisticos,
antecipou a atual disseminagdo da arte nas e das redes
planetdrias. Fazendo uso da realidade virtual distribuida,
do ciberespago compartilhado, da comunicagio nio lo-
cal, dos ambientes multiusudrios, dos sites colaborativos,
da Web TV, dos net games, as artes (:iigitais, também cha-
madas de artes interativas, desenvolvem-se nos mesmos
ambientes que também servem as comunicagdes, tornan-
do porosas e movedicas as fronteiras intercambiantes das
comunicagdes e das artes.

O que se apresenta atualmente, portanto, como ja
postularam Fred Forest ¢ Mario Costa, no manifesto so-
bre “a estética da comunica¢do”, lancado em 1983 (cos-
TA 1987), é a impossibilidade de separa¢io nitida entre as
artes € as comunicagoes.

Como se pode constatar, tanto de um ponto de vista
histérico quanto de um ponto de vista sincronico, as con-
vergéncias entre as comunicagbes € as artes constituem
uma questdo que, além de inegdvel, é multifacetada. Ten-
do isso em vista, optei por dar a essa questio um trata-
mento seletivo, quer dizer, escolhi alguns temas que me
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parecem os mais pertinentes para colocar tais convergén-
cias em relevo, como se segue.

As afinidades & atritos entre a fotografia e a arte

Fotografias sdo consideradas mais objetivas e con-
fidveis do que os desenhos e pinturas. A objetividade su-
perior da cdmera resultou da mecanizagio e da automagio
do registro das aparéncias visuais. Em funcio disso, mes-
mo quando a qualidade da resolucdo da foto ndo era tio
grande quanto hoje, a fotografia sempre se constituiu em
um signo dominantemente indexical. A luz refletida do
objeto fotografado altera a quimica do filme a ser revela-
do, de modo que o negativo e sua revelacdo sio, de fato,
um reflexo direto do mundo externo. Ha uma relagio
fisica, espacial, existencial entre a fotografia e o fotogra-
fado, entre o signo e seu objeto referencial. Néo é por
acaso que, muito rapidamente, a fotografia adquiriu um
status privilegiado na socledade, estando fadada a preci-
pitar o declinic de uma arte até entdo dominante, a arte
do retrato. Mas essa era apenas a ponta do iceberg.

O primeiro grande estudioso das facetas ocultas des-
se iceberg foi, sem divida, Walter Benjamin. Realmente,
sua reflexfio ficou marcada pela lucidez com que dispen-
sou os diagnosticos maniqueistas que costumam infestar
os discursos ditos criticos quando uma nova tecnologia é
inventada.

A reprodutibilidade, a replicacdo massiva por meio
de métodos maquinicos de produgio da imagem minou,
de um s6 golpe, toda a estrutura valorativa das belas artes.
A mecanizagio destréi sua mistica. Por esta razdo, a in-
dustrializa¢io, que marcou o inicio da era eletro-meci-
nica, provocou longos debates entre artistas e criticos a
respeito do impacto da méquina sobre a arte, Por alguns,
a méquina foi demonizada, surgindo como inimiga mor-
tal das artes. Outros lembraram que os artistas sempre
usaram ferramentas de alguma espécie e que a médquina é
apenas uma ferramenta mais complexa. Afinal, a camera
obscura ja estava sendo utilizada hé séculos para se pro-
duzir a pintura,
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A rigor, o problema da fotografia j4 estava resolvido
desde o Renascimento. Quando o cédigo da representa-
cao da perspectiva artificialis completou e corrigiu a
camera obscura, “faltava apenas descobrir um meio de
fixar o reflexo luminoso projetado na parede interna da
camera obscura. A descoberta da sensibilidade 4 luz de
alguns compostos de prata, no comeco do século XIX,
veio solucionar esse problema ¢ representou o segundo
grande passo decisivo na invengdo da fotografia” (Ma-
cHADO 1984: 30-32).

De todo modo, entretanto, a maquina fotografica
significou a substituicdo da habilidade humana de pintar,
o pincel do artista que fixa a imagem da camera obscura,
pela mediagio quimica do daguerredtipo e da pelicula
gelatinosa. Os efeitos dessa substituicio foram remar-
cdvers. Os argumentos de Benjamin a esse respeito corri-
am na seguinte direcdo: a obra de arte tradicional tinha
uma presenca ou aura que advinha de sua autenticidade,
de sua unicidade, de sua existéncia em um local geografi-
co. Embora a gravura e suas técnicas reprodutoras j4 fi-
zessem parte do universo da arte, o advento da repro-
dutibilidade técnica, maquinica, foi sem precedentes. Seu
impacto destruiu a aura da obra de arte, emancipando-a
da tradicio e dos rituais mégicos e religiosos.

Diferentemente da maioria dos criticos, Benjamin
nio lamentou o surgimento das tecnologias reprodutivas
da imagem, concluindo que a invencio da fotografia ha-
via transformado a prépria natureza da arte. Em meio ao
debate, foi fulminante a questio levantada por Benjamin
(1975: 19-20) no seu antolégico ensaio sobre “A obra de
arte na era de sua reprodutibilidade técnica”: “Gastaram-
se vas sutilezas a fim de se decidir se a fotografia era ou
nio arte, porém ndo se indagou antes se essa prépria in-
vengdo ndo transformaria o carater geral da arte”.

Depois da segunda guerra mundial, as idéias de Ben-
jamin foram retomadas por alguns criticos importantes
como André Malraux, Edgar Wind e John Berger. No
seu livro Vozes do siléncio, Malraux (1954) propés sua
teoria do museu sem muros com os seguintes argumen-
tos: (a) os museus mudaram irreversivelmente o modo
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como a arte ¢ experimentada; (b) as milhares de reprodu-
¢oes fotogrificas da arte constituem um “museu imagi-
ndrio”, portanto, um museu sem muros; (¢) o museu ima-
gindrio dd continuidade ao museu fisico, disponibilizando
ao individuo a arte de todos os tempos e todos os espacos.

Na sua conferéncia sobre “A mecanizagio da arte”,
Wind (1960) desenvolven a idéia de que a reprodugio fo-
togrdfica da arte age retroativamente sobre o modo como
experienciamos diretamente as obras de arte. Por isso mes-
mo, o receptor tem muitas vezes uma sensacdo de anti-
climax quando vé uma obra pela primeira vez, depois de té-
la visto repetidamente em variadas reprodugges.

Em uma série sob o titulo de Modos de ver, prepa-
rada para a televisdo, sob a diregio de Michael Dibb (BBc
2, 1972), Berger retomou as idéias de Benjamin colocan-
do énfase no potencial politico, j4 antevisto por Benja-
min, da nova situagiio resultante dos ambientes ou lin-
guagens da imagem (cf. WALKER 1994: 74-77).

Enfim, os temores e predigdes de que da fotografia
decorreria a morte da pintura ficaram longe de se reali-
zar. Ao contrdrio, na linha das premonigoes benjami-
nianas, a fotografia trouxe novos estimulos para a pintura
de maneiras variadas, pois a fotografia transformou, antes
de tudo, os nossos modos de ver. Ela trouxe para nés pos-
sibilidades de visualizacao que seriam impossiveis a olho
nu. Ela acabou por revelar que nosso préprio olhar é tam-
bém fruto de uma constru¢o com potenciais ¢ limites
definidos, uma construgio dependente de pontos de vista
fisica e culturalmente instituidos, dependente da proxi-
midade ou distincia fisicas e ideolégicas que estabelece-
mos com os objetos percebidos. Em suma, foi a fotogra-
fia que acabou com o mito de que nosso olhar ¢ algo
natural e inocente.

Desde 1839, a pintura entrou em didlogo com a fo-
tografia, um didlogo que continua até hoje. Os pioneiros
da fotografia instantinea ou cronofotografia, Etienne-
Jules Marey ¢ Eadweard Muybridge, exerceram uma
profunda influéncia sobre os artistas, desde o futurismo,
especialmente Giacomo Balla, Marcel Duchamp e Kurt
Schwitters, até os cineastas de vanguarda de meados do
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século XX, como Hollis Frampton e Stan Brakhage.
Seurat, Degas e outros artistas encantaram-se com a ha-
bilidade da cAmera para capturar a sucessdo do movi-
mento em imagens fixas. Quando propuseram uma esté-
tica mecanistica, os futuristas estavam abracando a
tecnologia fotogrifica e aplicando-a em suas pinturas.

De fato, logo apés a invengdo da fotografia, os pinto-
res deixaram seus ateliés para flagrar a vida cotidiana do
mesmo modo que os fotografos. “Ingres, Millet, Courbet,
Delacroix serviram-se da fotografia como ponto de refe-
réncia e de comparagio. Os impressionistas, Monet,
Cezanne, Renoir, Sisley, fizeram-se conhecer expondo no
atelié do fotégrafo Nadar e inspiraram-se nos trabalhos
cientificos de seu amigo Eugéne Chevreul” (VIRILIO 1994:
52). Considerando o modelo, a mulher, “como um animal”
(de laboratério?), Degas, por seu lado, comparou obscura-
mente a visio do artista 2 da objetiva: “Até 0 momento, o nu
sempre foi representado em poses que pressupem um pi-
blico”. O pintor, entretanto, pretendia, simplesmente, sur-
preender seus modelos e apresentar um documento tdo
congelado quanto um instantineo, um documentirio antes
que uma pintura em sentido estrito (18ID.: 52). E por isso
que, em Degas, “a composi¢io se assemelha a um en-
quadramento, uma colocagio nos limites do visor, onde os
temas aparecem descentrados, seccionados, vistos de baixo
para cima em uma luz artificial, freqlientemente brutal,
compardvel a dos refletores utilizados entdo pelos profissi-
onais da fotografia” (1Bip.: 33).

Tais hibridos entre a fotografia e a arte, que j4 tive-
ram inicio com os impressionistas, perduram até hoje. A
eles, Dubois (1994: 291-307) dedica um capitulo inteiro
do seu O ato fotogrifico. Para esse autor, a questio “A
fotografia ¢ uma arte?” esgotou seu sentido na medida
mesma em que foi gradativamente surgindo a conscién-
cia de uma reviravolta em que a verdadeira questio a ser
colocada ¢ justamente o inverso da anterior, ou seja: “a
arte se tornou fotogréfica”?

Embora a fotografia e a arte nunca tenham deixado
de manter sua autonomia relativa, também nunca cessa-
ram de manter relagGes de atragdo e repulsa, de incorpo-
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ragdo e rejeigdo. Se, durante o século XIX, era a fotogra-
fia que aspirava 4 condigio da arte, no século XX foi a
arte que se impregnou de certas ldgicas formais,
conceituais, perceptivas, ideoldgicas etc que sdo proprias
do fotogrifico. Tendo isso em vista, Dubois discute a cro-
nologia detalhada da arte moderna para demonstrar con-
vincentemente os fundamentos fotogréficos que estdo nela
incorporados.

A primeira vista, nenhum artista poderia estar mais
longe da fotografia do que Marcel Duchamp, no abandono
radical que instituiu daquilo que ele chamava de “arte
retintana” em prol de uma arte baseada “na légica do ato, da
experiéncia, do sujeito, da situagio, da implicagio referencial”,
Ora, foi muito justamente essa légica que a fotografia inau-
gurou, O que Duchamp e a fotografia t8m em comum, por-
tanto, ¢ “a impressdo de uma presenga, como marca, sinal,
sintoma, como trago de um estar-af (ou de um ter estado-af):
uma relacio que ndo extrai seu sentido de si mesma, mas
antes da relacdo existencial — e muitas vezes opaca — que a
une ao que a provocou” (DUBOIS IBID.: 256-57).

Paralelamente a Duchamp, outra relagio entre a arte e
a logica do fotografico encontra-se no movimento supre-
matista russo. Nada estaria aparentemente mais afastado da
fotografia do que essa arte abstrata na sua rejei¢io de qual-
quer figuracio do mundo. Indo contra a fé nas aparéncias,
Dubois revela que um dos aspectos centrais da abstracio
suprematista estd na sua concepgio de um novo espaco ex-
plicitamente vinculade a um género fotografico preciso: a
fotografia aérea.

Assim como o suprematismo, muitas obras ulterio-
res da arte abstrata foram construidas com base nos ins-
trumentos conceituais trazidos pela fotografia. Exemplo
disso encontra-se no expressionismo abstrato. Como jd
foi notado por Rosalind Krauss (1978, APUD DUBOIS IBID.:
266), no ato de pintar, “a relacio de Pollock com seu
suporte de inscrigdo é justamente aquela que fundamenta
a fotografia aérea: flutuacio do ponto de vista, perda de
qualquer quadro de referéncia preestabelecido (as
ortogonais), deslocamentos multidirecionais ...”

No dadaismo e surrealismo, surgiram as fo-

28

[ 2005

tomontagens que funcionam como a atualizagio mais
evidente da hibridizacio entre a pintura e a fotografia,
manifestas nas fotomontagens stricto sensu de dentincia
politica, nas fotomontagens mais pldsticas e liricas e nos
agrupamentos multimidia de Kurt Schwitters e de George
Grosz, mais cinicos ¢ agressivos.

Uma evolugio certa na utilizagdo da fotografia pela
arte foi assinalada pela Arte Pop. A reproducio ¢ o assunto
central dessa arte realizada por meio do emprego sistema-
tico das técnicas da serigrafia, do fac-simile, do transporte
fotografico etc. Para Dubois (IBID.: 273), a relagio entre a
Arte Pop e a fotografia ¢ privilegiada por ndo ser simples-
mente utilitiria, nem estético-formal, mas quase ontol6gica.

Também do hiper-realisme a foto é constitutiva. O
artista projeta um slide sobre uma tela de grandes dimen-
sbes e nela pinta a imagem projetada, desmesuradamente
aumentada, intensificando seus pardmetros, a cor, 0 griio, a
luz, até colocar em relevo um mais além do real. A pintura
aspira ser mais fotogréfica do que a prépria fotografia.

Mesmo na arte conceitual, ambiental, arte corpo-
ral, no happening e nas artes performéticas coloca-se a
relagdo com a fotografia na funcio que esta desempenha
como meio de arquivagem, de suporte e de registro
documentdrio. Essa funcao ¢ imprescindivel porque, sem
ela, a obra que se realiza em um tempo tnico, irrepetivel
e, muitas vezes, inacessivel, ficaria sem registro e sem
meméria. Se, no principio, a fotografia af se prestava ape-
nas 4 documentagio de acontecimentos ritualisticos e
efémeros, com o tempo, esses tipos de obras passaram a
apelar diretamente para as préticas fotograficas, que, de
subsididrias, passaram a partes integrantes das obras. O
gesto e o ato do artista passaram a ser concebidos em
funcéio das caracteristicas do dispositivo fotogréfico.

Por fim, nas instalacdes fotograficas e nas escultu-
ras fotogrificas, que se tornaram tdo proeminentes na arte
contemporénea, o campo da arte e o campo da fotografia
tornam-se indiscerniveis. Foram também os avangos nas
técnicas da foto, filme e video, adotadas pelos artistas,
que os levaram a criar o que passou a ser conhecido como
arte multimidia. Por tudo isso, a complexidade formal e
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intelectual das relacdes entre arte e fotografia expressa-se
em um jogo variado de didlogos e trocas que aponta mui-
to certeiramente para o fato de que a arte, e mais especifi-
camente a pintura, foi se tornando cada vez mais profun-
damente fotografica, no sentido da incorporagio de uma
légica da visualidade instituida pelo fotografico.

Além disso, obras de arte de quaisquer naturezas
convivem hoje com bilhdes de imagens produzidas e
reproduzidas com a ajuda de médquinas. A multiplica¢do
desmedida de imagens fotograficas foi tornando a foto-
grafia o meio mais dominante do século XX. A fotogra-
fia estd efetivamente em todos os lugares: nos jornais, nas
capas e dentro das revistas, nos livros ilustrados, nos car-
tazes, nos outdoors e agora nas telas da hipermidia em
CD-Roms e na Web. Para avangarmos na reflexdo sobre
essa questdo, valeria a pena retomar o estudo sobre os
paradigmas da imagem (SANTAELLA E NOTH 2002: 159-
187), pois nele se encontra um mapeamento muito geral
do processo evolutivo da produgio de imagens que divide
essa producdo em trés grandes paradigmas: o pré-foto-
gréfico, o fotografico e o pés-fotogrifico. A luz dessa di-
visao, como se verd, a dominincia do fotogréfico no sécu-
lo XX atinge proporcoes gigantescas até o ponto de po-
dermos afirmar que esse foi, ao fim e ao cabo, o século do
paradigma fotogréfico.

O pré-fotogrifico refere-se as imagens que sdo pro-
duzidas artesanalmente, isto é, feitas & mio. Estas englo-
bam as imagens nas pedras, nos murais, o desenho, a pin-
tura, a gravura e a escultura. O fotografico diz respeito as
imagens cuja produgio depende de uma conexdo dindmi-
ca e captagio fisica de fragmentos do mundo visivel, isto
é, imagens que dependem de uma mdquina de registro,
implicando necessariamente a presenca de objetos que
preexistem as suas imagens. Neste paradigma enquadra-
se ndo apenas a fotografia, mas também o cinema, a2 TV, o
video e a holografia. O paradigma pés-fotogrifico refe-
re-se s imagens sintéticas, numéricas ou infograficas, in-
teiramente calculadas por computagio. Estas nido sdo mais,
como as imagens Gticas, o traco de um raio luminoso
emitido por um objeto preexistente captado e fixado por
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um dispositive foto-sensivel quimico (a fotografia, o ci-
nema) ou eletrénico (video), mas sdo a transformacio de
uma matriz de niimeros em pontos elementares (os pixels)
visualizados sobre uma tela de video ou uma 1mpressora.

Durante o século XIX, a presenga da pintura e da
fotografia na sociedade era ainda relativamente equili-
brada. Com a invencdo do cinema, entdo da televisio, da
cAmera manual do video e da holografia, no século XX, a
infla¢do do paradigma fotografico adquiriu proporgdes
desmedidas, diante do qual o pré-fotogrifico se encolheu.
Foi s6 das altimas décadas do século XX para cd que o
fotogréfico passou a sofrer a competicio das imagens pos-
fotograficas ou computacionais o que neutralizou sua so-
berania, além de ter produzido sobre o fotogrifico um
impacto relativamente similar aquele por este provocado
sobre as imagens pré-fotograficas.

O trago chave definidor da geracdo computacional
de imagens estd no fato de que elas sio produzidas dentro
do computador. H4 basicamente trés estagios para isso. O
primeiro envolve o mput de dados na meméria do compu-
tador que efetivamente descreve ou modela, e entdo arma-
zena, todos os pardmetros do que vird a ser uma imagem.
Assim que isso ¢é feito, o modelo pode ser manipulado,
quer dizer, alterado ou refinado de alguma maneira, Entdo,
o modelo é convertido em uma figura; um ponto de vista
particular da figura € escolhido e vérias técnicas sdo em-
pregadas para completar ou “renderizar” a imagem final.
Uma variedade de técnicas e programas foram desenvolvi-
dos tanto para a introdugio inicial do modelo abstrato den-
tro da meméria do computador quanto para a finalizacio
do processo, a visualizacio da imagem. Entre esses desen-
volvimentos, destaca-se a producio de imagem 3-D.

Desde o final dos anos 1970, na esfera da industria
cultural, na televisdo, nos comerciais, nos filmes e games,
bilhdes de délares foram investidos para o aperfeigoa-
mento dos sistemas tanto de hard quanto de soffware para
a disponibilizagio de imagens animadas geradas
computacionalmente, imagens que, a despeito de terem
sido produzidas no computador, parecem fotograficamen-
te realistas.
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Além disso, a manipulagio computacional da ima-
gem ou processamento da imagem implica o poder do
computador para produzir mudangas até mesmo em ima-
gens que nio foram originalmente criadas dentro dele.
Assim, imagens previamente existentes, por exemplo, fo-
tos, reprodugdes fotograficas, filmes e videos, sio digital-
mente armazenadas no computador para serem trabalha-
das em uma multiplicidade de modos possiveis, desde a
adicio e intensificagio da cor até a indetectdvel adicio,
rearranjo, substituicdo ou remocio de certos tragos ou
partes da figura. No inicio dos anos 1980, essas técnicas
s6 estavam disponiveis aqueles que podiam adquirir com-
putadores grandes e caros. Entretanto, os desenvolvimen-
tos da micro-eletrénica foram cada vez mais reduzindo
0s custos a0 mesmo tempo que aumentavam a capacidade
dos computadores e a diversidade de seus programas de
modo que eles se alojaram na televisdo, na publicidade,
nos meios impressos, na producao de filmes e videos ¢
estdo hoje até mesmo nos ambientes domésticos de usud-
rios de poder aquisitivo médio.

Em suma, a digitalizacio estd canibalizando e
regurgitando todos os tipos de imagem, fotogrificas ou
nio. De modo cada vez mais intenso, os processos tradi-
cionais mecinicos ¢ quimicos da fotografia vém sendo
alargados pelo uso de cAmeras digitais, scanners, progra-
mas especializados em processamento de imagem e no-
vos modos de arquivamento, transmissio e exibicio de
imagens on line.

Quando as tecnologias disponiveis permitiram a in-
trodugdo de uma matriz de elementos infimos mani-
puldveis na base fisica da imagem fotogrifica, entraram
em crise, com isso, os principios indexicais definidores
do paradigma fotogrifico. As tradicionais ontologias da
fotografia que assumiam uma divisdo clara entre signo e
referente foram abaladas pela imagem digital. De uma
perspectiva semidtica, sem desprezar seus aspectos
icdnicos ¢ mesmo simbélicos, a particularidade da foto-
grafia reside na dominfincia de sua natureza indexical: a
foto ¢, de fato, resultado de uma conexdo fisico-quimica
entre o referente e seu reflexo. Este carter, a fotografia
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compartilha com os outros meios do paradigma fotogré-
fico, cinema e video. A cena ou objeto, para o qual a cimera
apontou, ficou imprimido no filme. Com o advento da
digitalizacio fotogrifica, ninguém mais pode ter certeza
disso. Como fruto da mediacio simbélica dos progra-
mas computacionais, o indice pode ser transformado, apa-
gado e reconvertido a uma natureza puramente iconica,
na pura danca das similitudes, sem vinculos existenciais
com seu referente.

Enfim, a simulagéo ¢ o forte do computador e sua
capacidade tanto para manipular imagens previamente exis-
tentes quanto para gerar imagens ndo-indexicais € aquilo
que o define como tecnologia crucial para o crescimento
dos signos no mundo, crescimento este que agora independe
do registro de objetos previamente existentes.

Isso ndo significa que a pratica da fotografia tradici-
onal estd condenada ao desaparecimento. Assim como acon-
teceu com a pintura na era da fotografia, com o cinema na
era da televisdo e video, e com o telefone na era da internet,
as antigas formas continuam, mas sdo reposicionadas em
relacio as novas. O problema adicional que se coloca, en-
tretanto, € que iImagens que parecem fotograficas estdo con-
vivendo em promiscuidade com imagens efetivamente fo-
togréficas. A imagem pés-fotogrifica ndo produziu mu-
dancas na aparéncia, mas sim na substdncia simbélica da
construgio da imagem. Quando a crenga nas aparéncias e
na sua morfogénese é colocada em crise profunda, toda e
qualquer imagem fica sob suspeita.

As misturas entre imagens ndo param af. A
onipresenca do paradigma fotogrifico paralelo e entre-
meado agora ao pés-fotogrifico também ndo deve nos
levar a crer que a producio de imagens midiaticas pode
dispensar o paradigma pré-fotografico das imagens que
dependem de habilidades manuais como o desenho, a pin-
tura, a escultura e a modelagem. Essas habilidades estio
preservadas nos estdgios preliminares de producio
mididtica. Os designers freqiientemente fazem esbocos e
desenhos na fase de elaboracio de uma publicidade. Os
cineastas costumam empregar artistas e designers para
produzirem detalhados storyboards, para desenharem o
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figurino e o cendrio de modo que se possa ter uma 1déia
prévia do visual do filme. De fato, os desenhos facilitam o
processo criativo, sdo ripidos, flexiveis e nio custam caro.
O monstro tio popularizado do filme Allien, por exem-
plo, resultou do desenho de um artista suico, Hans Rudi
Giger. A arte do desenho também continua a florescer
nos quadrinhos, tiras e charges que aparecem em virtual-
mente todos os jornais e revistas. Os desenhos de carica-
turistas sdo reproduzidos em vdrios meios impressos, apa-
recem na televisio e, hoje, nas paginas da Web.

Enfim, os valores artesanais da era pré-industrial con-
tinuam a ser cultivados, Esses valores estio evidentes prin-
cipalmente na pintura, cujo trabalho manual habilidoso
resulta em produtos tnicos valiosos. Quando o artista estd
bem posicionado no conceito dos criticos e no mercado da
arte, a pintura e a escultura continuam a ser bens de luxo,
cujo valor aumenta com a morte do artista ¢ aumenta mais
ainda com o passar do tempo. Nao hd prova maior de que
ndo ha identidade entre a arte e a cultura de massas do que
uma reproducdo de um quadro de Van Gogh custar uns
poucos délares e o original dezenas de milhdes.

O cinema experimental e ocinema como arte

O experimentalismo com a linguagem constituiu-
se em uma caracteristica marcante das artes de vanguar-
da. Entretanto, ndo se trata de um privilégio das vanguar-
das, pois o experimentalismo ¢ reencenado todas as vezes
em que o artista se vé diante de um novo meio de produ-
cio de linguagem ¢ sc propde como tarefa encontrar a
linguagem que é prépria do meio. Além disso, deve-se
notar que o experimentalismo formal nio ocorre apenas
dentro do universo das artes, mas também dos meios de
comunicacio. Exemplo flagrante disso encontra-se na
histéria do cinema, uma histéria marcada por sucessivos
desenvolvimentos tecnoldgicos que hoje culminam na in-
dastria dos efeitos especials.

O cinema comegou a se desenvolver por volta de
1890, nos laboratérios do inventor norte-americano
Thomas Edison por seu assistente William K. L. Dickson.
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Em 1895, virios inventores, comegando pelos irmios
Lumiére e Melies, encetaram a histéria das imagens em
movimento que teve infcio sob o nome de cinematdgrafo.
A partir disso, a arte do filme atraiu muitos praticantes
que trouxeram contribuicées inestimdveis para o desen-
volvimento dessa nova linguagem. Entre cles, destacam-
se o norte-americano D. W. Griffith, os franceses Louis
Feuillade e Abel Gance, os alemaes F. W. Murnau e Fritz
Lang, o sueco Victor Wjdstrom, o inglés Charles Chaplin
e 0 russo Sergei Eisenstein.

Dentre todos, Eisenstein é aquele que chama atengio
pela interagdo dinfimica que promoveu entre arte,
tecnologia e vida no perfodo vanguardista da Unifo Sovi-
ética, de 1915 a 1932. Ele despontou como um novo tipo
de artista mididtico com formacéo em matemadtica, enge-
nharia e arte, tendo sido, por alguns anos na sua juventude,
o designer teatral do diretor vanguardista V. Meyerhold.
Promovendo ligacdes entre o construtivismo, o cubismo e
a cultura teatral e poética do oriente, Eisenstein desenvol-
veu uma teoria e pritica da montagem cinematografica
que lhe permitiu manipular respostas emocionais por meio
de processos de justaposicdes tensas de imagens que a edi-
Ao cinematografica possibilita. Dada sua formacao na
tecnologia da engenharia aliada 4 sua sensibilidade estéti-
ca, Fisenstein representa o paradigma perfeito do artista
tecnolégico (MACHADO 1982).

Paralelamente a Eisenstein, a tradicao do cinema
de vanguarda francés, influenciada pelos escritos de Louis
Delluc, buscava desenvolver o cinema puro, algo similar
a poemas sinfbnicos baseados em imagens, em oposigio
aos melodramas que dominavam a cinematografia ame-
ricana e alema da época. Alguns artistas visuais, de um
lado, Man Ray e Fernand Léger, por exemplo, ¢ cineastas
como René Clair e Luis Bufiuel, de outro, produziam
filmes que utilizavam, no cinema, procedimentos pro-
venientes das vanguardas estéticas tais como arte abstra-
ta, cubismo, colagem, surrealismo ete. Ao mesmo tempo,
na Alemanha, a vanguarda cinematogrifica manifestava-
SE N0 eXpressionismo.

Nas primeiras décadas do século XX, a arte fortale-
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cia sua relagao com a tecnologia justamente por intermé-
dio de dois meios de comunicacdo, entdo proeminentes, a
fotografia e o cinema. Nas décadas seguintes, o cinema
passou a ser dominado pelo padrio hollywoodiano comer-
cial até se dar, nos anos 1950, o ressurgimento do cinema
de vanguarda que instaurou, daf para a frente, uma tendén-
cia opositiva aos estere6tipos da cinematografia comerci-
al, tendéncia essa desenvolvida pelo cinema concebido
como realidade estética.

A par das obras dos cineastas, surgiram também te-
orias do cinema, algumas reivindicando a especificidade
de seu cardter artistico. Vem daf sua caracterizagio como
sétima arte. Nessa especificidade, hd que se ressaltar, en-
tretanto, o fato de que se trata de um tipo de criagio para
a qual a entronizacdo nos museus e galerias estd, de safda
e para sempre, vedada. Por mais que se busque explorar
seus aspectos puramente estéticos, o cinema € uma arte
industrial de massas e delas depende para o retorno do
alto investimento que sua produgio implica,

No que diz respeito as suas possibilidades estéticas,
embora tenham sido muito pouco exploradas, as relagdes
que o cinema entretém com a literatura sdo, até certo pon-
to, similares aquelas que a pintura estabeleceu com a fo-
tografia. Quando se menciona a relacio do cinema com a
literatura, via de regra, essa relagdo é interpretada sob o
ponto de vista das adaptacdes filmicas de obras literdrias.
Nio ¢ para esse tipo de relagio que pretendo chamar aten-
¢do, mas para as influéncias e incorporages miituas de
procedimentos estruturantes.

Em um primeiro momento, a literatura sofreu a
competi¢io do cinema quanto ao seu potencial para a
construgao ficcional. Reagindo a esse impacto, a literatu-
ra criou rupturas no modo de contar, inventando tem-
poralidades alineares e espacializadas. Ndo demorou
muito para que o cinema também experimentasse com
novos tempos narrativos de que os filmes de Resnais,
Antonioni e outros cineastas sdo exemplares, A literatu-
ra, por seu lado, também foi incorporando sintaxes
elipticas que sio préprias do cinema.

Nio foi s6 da literatura que o cinema incorporou
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procedimentos, mas também da televisio. Conforme ji
observado por Umberto Eco (1971 APUD MACHADO
1988: 73), “todo um repertério de filmes, que romperam
com as estruturas tradicionais do enredo para mostrar
uma série de eventos desprovidos de nexos dramaticos
(-..), s6 puderam ser propostos e aceitos porque a sensibi-
lidade do publico j4 se afizera ao jogo aleatério da trans-
missdo direta”. Com a televisdo, de fato, aprendemos a
aceitar e cultivar os tempos mortos, momentos em que
nada acontece no sentido tradicional, e a deslinearizacio
da seqiiéncia, “que substitui os nexos draméticos conven-
cionais pelo trabalho modelador do acaso”.

Além disso, por ser uma arte inseparavel das inven-
coes tecnoldgicas, as transformagdes da linguagem cine-
matogrifica sempre caminharam pari passu com essas
invengdes que, no estado da arte atual, encontram-se na
incorporagdo da animaciio computacional tridimensional
e no frenesi dos efeitos especiais.

A artee aindustrializacdoda cultura

As colagens cubistas, as performances futuristas e
os eventos dadafstas, desde as primeiras décadas do sécu-
lo XX, jd estavam desafiando os sistemas da arte, en-
quanto a fotografia vinha crescentemente reclamando o
seu reconhecimento como um meio para a criagio em
arte. Apesar dessas transgressoes as codificacdes reco-
nhecidas como artisticas, até o inicio dos anos 1960, ain-
da mantinha-se relativamente intacto o pensamento so-
bre as obras de arte como pertencentes a uma ou outra
dentre as duas grandes categorias dominantes: pintura e
escultura,

A partir dos anos 1960, entretanto, as certezas so-
bre esse sistema de classificacio comecaram a ser
vigorosamente quebradas. Desde entdo, embora muitos
artistas tenham continuado a pintar e a produzir aquilo
que a tradigdo chama de escultura, essas praticas passa-
ram a se realizar junto a novos sentidos da visualidade e a
uma margem cada vez mais ampla de atividades. As li-
coes deixadas tanto por Duchamp quanto por Malevich
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haviam sido as da rentincia a nogio da unicidade do obje-
to artistico e sua diferenciacio dos objetos comuns, pelo
primeiro, e & nogio de que a arte deve ser necessariamen-
te complexa, pelo segundo. Esses questionamentos dos
pressupostos da arte, iniciados por ambos, foram intensi-
ficados em meio a profundas mudangas instauradas pela
Arte Pop, o Minimalismo e todos os outros movimentos
pés-minimalistas que se lhes seguiram nos anos 60:
Conceitualismo, Land Art, Performance, Body Art e os
inicios da Instalagdo. Todos esses movimentos desafia-
ram as concepgdes modernistas da arte, desafio que se
expressou no reconhecimento de que o significado de uma
obra de arte ndo se reduz 4 sua composigdo interna, como
queria 0 Modernismo, mas implica o contexto em que
existe. Um contexto social e politico em coexisténcia com
os aspectos formais da obra. Por isso, questdes sobre a
politica da arte e 1dentidade cultural e pessoal viriam se
tornar centrais nas artes dos anos 1970.

A explosdo da cultura pop, oriunda dos meios de
massa, dos anos 1950 a 60, foi um fenémeno americano
cuja intensidade ndo encontrou paralelos em outros pai-
ses. Por 1sso mesmo, a Arte Pop brotou no seio de uma
realidade social tipicamente americana. O nome “pop”,
entretanto, foi utilizado, pela primeira vez, na Inglaterra
dos anos 1950, associado especialmente aos trabalhos de
Richard Hamilton, Eduardo Paollozzi e outros. Embora
curopeus, estes artistas também tinham a cultura ameri-
cana como referéncia, tratando-a com um distanciamento
critico préprio. Para eles, a concepgio hierdrquica da
cultura, como uma pirimide que tinha a alta cultura no
topo, era anacrbnica em uma sociedade industrializada e
deveria ser substituida por um continuum nido hierdrqui-
co. Nesse continuum, as varias midias e as formas de arte
interagiam mais e mais e a expressdo artistica estava se
tornando multimidia na sua natureza.

A Arte Pop foi reconhecida como um movimento
estético nos Estados Unidos nos infcios dos anos 1960.
Em 1962, jd era possivel identificar uma sensibilidade
emergente em artistas como Roy Lichtenstein, Andy
Warhol, Claes Oldenburg, Tom Wesselman etc., cujas
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obras extraiam seus referenciais da banalidade da Améri-
ca urbana. De fato, por essa época, a floresta de sfmbolos
baudelairiana havia se transformado em uma densa selva
de imagens oriundas dos jornais e revistas populares, dos
closes cinematogréficos, das extravagincias dos outdoors,
dos apelos invasivos da televisio, enfim, imagens tio
onipresentes, persistentes e compulsivas que nio poderi-
am passar despercebidas ao olhar perscrutante e critico
dos artistas.

O fato de que os artistas pop nio se utilizassem da
natureza como referente visual implicava um reconheci-
mento de que, no mundo moderno, a natureza, no sentido
de campos, drvores e montanhas, foi substituida por uma
realidade construida pelos humanos, feita de edificios,
interiores, carros e motos, sinais, cartazes, outdoors, jor-
nais, revistas, filmes, transmissdes de rddio e TV. Em
suma, bilhdes de pessoas passaram a viver ndo mais em
contato com a natureza, mas em ambientes saturados de
midias e signos. Por isso mesmo, como quer Walker
(1994: 22), a Arte Pop é uma espécie de meta-arte ou
metalinguagem, pois ela tomou como objeto nio a reali-
dade diretamente percebida, como fizeram os impressi-
onistas, mas representacdes da realidade encontradas no
desenho grifico, nas fotos, nas publicidades, nas embala-
gens de produtos e no cinema,

Considerada no seu todo, a Arte Pop estabeleceu
relacbes multivalentes com a cultura de massas. Em al-
guns casos, parecia haver uma celebragio do consumismo
¢ das estrelas das midias, enquanto outros apresentavam
uma reagao analitica e critica. A rigor, a expressio “Arte
Pop” engloba uma variedade muito ampla de pinturas,
esculturas, impressos e colagens produzidas por artistas
que usaram materiais oriundos dos meios de massa como
fonte iconogrifica, técnica e de convencdes de represen-
tagdo visual.

H4 uma complexidade implicita na Arte Pop que
precisa ser deslindada. Ao incorporar e traduzir a
iconografia popular ¢ mudar o modo de producio e dis-
tribuigio da arte, os artistas nio visavam simplesmente a
se tornar parte da cultura de massas. Apoiados pelos cri-
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ticos e curadores, pretendiam reafirmar o status da Arte
Pop como arte, uma arte agora inserida em uma socieda-
de industrial, cuja produco artistica deveria também ser
industrializada, do que decorre que Arte Industrial pode-
ria ser um outro nome para Arte Pop.

Os artistas pop jamais se limitaram a meramente
copiar as imagens da publicidade e dos quadrinhos. Ao
contrdrio, realizavam operagdes de traducio semidtica
(rLazA 1987), pois algo do original era preservado ao
mesmo tempo em que se operava um processo ativo de
transformagio da linguagem dos meios de massa para
uma linguagem especifica da arte. Ao se apropriarem de
imagens existentes, os artistas as deslocavam de um con-
texto para o outro; eles as recontextualizavam. Havia nis-
so um eco do gesto duchampiano, quando este recolhia
objetos quaisquer ou partes deles para alocd-los nos am-
bientes das galerias e museus. Enquanto Duchamp
recontextualizava produtos da era industrial, os artistas
pop recontextualizavam signos insistentes e imperiosos
da cultura de massas. Em ambos os casos transpirava de-
liberagdo, impessoalidade, distanciamento e ironia.

Asmidias e asimagens artisticas

A histéria da arte se constitui em um vastissimo ban-
co de imagens. O design grifico, a publicidade, o cinema
e a televisio sempre fizeram uso, cada um a seu modo,
dessas imagens. Dos anos 80 em diante, quando elas pu-
deram ser digitalizadas e armazenadas nas memérias do
computador, sua disponibilidade aumentou sobremanei-
ra. Com a explosio das redes planetdrias de comunicagio
nas quais os computadores pessoais, empresariais e
institucionais estdo ligados, os designers passaram a ter
acesso a bancos de imagens, a museus inteiros e a sites de
artistas em seus proprios terminais. Além desse acesso,
os programas de tratamento de imagens permitem a ma-
nipulagio. Por esta e outras razdes, a absorgao das ima-
gens artisticas pelas midias constitui-se em um mercado
em expansao.

Notdrias por seu questionamento dos valores tradi-
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cionais, das convengdes artisticas e dos sistemas de repre-
sentagio, as vanguardas estéticas da arte moderna eram
consideradas de dificil compreensio e mesmo descon-
sideradas pelo publico como despidas de sentido. De fato,
os modernistas pretendiam estrategicamente retardar o re-
conhecimento e a leitura de suas imagens a fim de renovar
a percepgio, estender o prazer sensdrio e desafiar o intelec-
to do receptor. Nada poderia parecer menos propicio do
que essas imagens a apropriagao das midias, pois a preten-
sdo destas, especialmente das midias de massa, é rapida-
mente comunicar suas mensagens para um piiblico médio.
Embora estejam interessados em imagens que capturem o
olhar e estimulem a atengio do receptor; os designers das
midias sabem que a mensagem deve ser simples para ndo
criar problemas de compreensdo e ndo exigir o dispéndio
de muito esforco. Por isso mesmo, & primeira vista, as ima-
gens vanguardistas pareciam inadequadas A sua incorpora-
¢io pelos meios de massa. Entretanto, esse nio foi o caso.
Todos os movimentos de vanguarda despertaram e conti-
nuam despertando o interesse das midias e o Surrealismo e
a Arte Pop provaram ser os mais atraentes dentro das agén-
cias de publicidade.

Do mesmo modo que a Arte Pop canibalizou as
imagens dos meios de massa, as midias recanibalizaram
suas imagens, reciclando-as e imitando o novo tratamen-
to que os artistas haviam dado a elas. Segundo Walker
(181D.: 55), ndo foi senfo um ato de justica poética quando
os designers graficos reapropriaram-se daquilo que ha-
via, em primeira instincia, sido tirado deles,

Sabe-se que a publicidade moderna herdou seu siste-
ma de retérica pictérica da tradicio da pintura a éleo euro-
péia. Além disso, hd pelo menos duas maneiras principais
pelas quais as midias, especialmente a publicidade, apropri-
am-se das imagens da arte: (a) pela imitagio de seus modos
de compor, de seus estilos; (b) pela incorporagio de uma
imagem artistica mesclada 4 imagem do produto anunciado.
No primeiro caso, trata-se da apropriacio de um know-how
para a criagdo visual. No segundo caso, a justaposigio da
imagem do produto e da imagem da arte acaba por transferir
ao produto a carga de valores culturais positivos, tais como
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beleza, nobreza, elegincia, riqueza, notoriedade, de que a
arte foi se impregnando através dos séculos.

Outra maneira da publicidade explorar as artes en-
contra-se na sua aspiracido para atingir o status das artes.
Isso se revela na insisténcia da publicidade nos mais altos
padrdes de qualidade de produgdo, assim como no grau
de liberdade que é dado 4 imaginagdo e criatividade do
publicitdrio. A industria da publicidade confirma esse
processo ao estabelecer ceriménias de prémios anuais das
quais os trabalhos vencedores saem com prestigio de obra
de arte.

Apods-modemidade e a desterritorializacdo da cultura

Em 1975, Rosalind Krauss e Annette Michelson,
duas editoras de Artforum, deixaram a revista para fundar
um novo periddico, October. Com esse nome visavam
celebrar o momento em que, no século XX, a pratica
revoluciondria, a pesquisa tedrica e a inovacdo artistica
juntavam-se de uma maneira exemplar e tinica. O desejo
expresso pelas editoras de promover um debate teérico
profundo entre disciplinas era sintomdtico de um cres-
cente consenso de que algo estava mudando profunda-
mente no mundo da arte (ARCHER 1997: 142). Para al-
guns, a arte Pop, o Minimalismo e toda a série de seus
novos rebentos ainda se enquadravam como respostas e,
conseqiientemente, como partes de um modernismo tar-
dio, entdo sob questionamento. Para outros, as raizes da
nova espécie de intertextualidade que October, por exem-
plo, estava propondo, estavam justamente na destruigdo
das fronteiras da arte que movimentos como a Arte Pop
haviam provocado.

A abertura desse peridico era apenas mais um en-
tre uma multiplicidade de sinais que se acumulavam para
anunciar que o modernismo, como havia sido entendido
¢ descrito, de Manet e os impressionistas para a frente,
havia chegado ao seu fim: o mundo, entdo, passou a ser
visto como poés-modernista, com a utopia sendo substitu-
ida pela distopia. Para muitos esse novo espirito jd havia
comegado a brotar desde os anos 1960, quando questdes
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sobre a expansdo das novas tecnologias vieram 4 tona pela
primeira vez. Esse foi um perfodo ndo apenas de desen-
volvimento pratico intenso das novas tecnologias, mas
também de um debate 1deolégico crescente quanto 3 na-
tureza das tecnologias e das promessas com que ela ace-
nava para o futuro da sociedade. O tom dominante das
vozes era de otimismo especialmente em relagio 4 nova
tecnologia baseada no computador. Havia uma concor-
déncia mais ou menos geral de que essa tecnologia era
responsdvel pelo avango da sociedade ao limiar de uma
era radicalmente nova e, pela primeira vez, idéias acerca
de uma sociedade pds-mecinica, pés-industrial e pés-mo-
derna foram esposadas e discutidas (HAYWARD 1990: 46).

Entdo, no campo da arte, 0os meados dos anos 1970
marcaram definitivamente o momento em que nao era mais
operativo se falar em termos de uma sucessio de estilos
artisticos. Na Europa, o ceticismo quanto ao esgotamento
dos estilos j4 havia se tornado aparente com a emergéncia
da Arte Povera nos inicios dos anos 70, particularmente
em Turim e Roma. Rompendo com a retérica do estilo, os
artistas produziam instalagdes anti-formais, elusivas em que
materiais pobres e grosseiros eram utilizados tendo em vista
chamar aten¢do para a natureza essencial desses materiais
e evocar a poesia que lhes € inerente.,

Nessa época, no Brasil, assistiu-se a uma rica pro-
ducio de arte conceitual e obras para lugares especificos.
Com seu desprezo pelos formatos convencionais e seu
apre¢o por materiais surpreendentes e insubstanciais, essa
producio tinha algo em comum com a Arte Povera. Suas
raizes mais profundas, entretanto, encontravam-se nas
obras produzidas nos anos 1960 por artistas neo-
concretistas como Lygia Clark ¢ Hélio Oiticica que j4
haviam antecipado muitas das idéias que a Arte Povera
tornaria correntes. Um dos mais destacados herdeiros
atuais desses artistas ¢ Tunga cujas extraordindrias obras
ambientais também reverberam as enigmdticas instala-
coes de Beuys.

Desde meados dos anos 1970, temos assistido a uma
irrupgio sem paralelos das atividades criativas nas artes.
Junto a isso, operaram-se mud:mgas radicals na maneira

I
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como a arte ela mesma ¢ definida e o modo como os artis-
tas se inserem nas sociedades contemporineas. No final
dos anos 1970 e inicios dos 80, as discussdes sobre as
artes, o design, a arquitetura, a moda e as sub-culturas
foram invadidas pelos conceitos de pluralismo e pés-
modernidade. Desde os anos 1960, as desilusdes con-
cernentes ao modernismo j estavam no ar. A despeito de
sua retérica revoluciondria, o modernismo acabou por se
transformar na cultura oficial das elites nas democracias
ocidentais. Uma arte que paradoxalmente era preservada
e cultuada nos mesmos museus que os futuristas haviam
jurado destruir. O modernismo se transformara em uma
nova ortodoxia, além de ter falhado em seus principios,
algo que os desastres da arquitetura moderna deixavam
evidente.

De acordo com Walker (1994: 88), os temas recor-
rentes dos discursos sobre a pés-modernidade eram os
seguintes:

(a) a idéia modernista de que s6 hd um estilo autén-
tico caracteristico da era moderna foi rejeitado em favor
da idéia de uma plaralidade de estilos.

(b) a histéria e a tradicdo, inclusive a histéria da
prépria arte moderna estavam disponiveis nas reprodu-
¢oes fotogrificas, entdo sendo absorvidas nos bancos de
imagens dos computadores. Disso decorria o estilo retrd,
a reciclagem de velhos estilos, 0 uso de citacdes da arte do
passado, as parddias e os pastiches de trabalhos anterio-
res. Por isso mesmo, o termo “inter-textualidade”, uma
malha de textos que se citam uns aos outros, tornou-se
palavra de ordem.

(c) O retorno triunfal dos ornamentos e da deco-
ratividade.

(d) A simplicidade, a pureza e a racionalidade mo-
dernistas foram substituidas pela complexidade, contra-
dicio e ambiguidade.

(e) Questdes sobre forma, espaco e funcdo torna-
ram-se pouco importantes, pois a arquitetura e o design
passaram a ser concebidos semioticamente como “lin-
guagens” ou sistemas de signos capazes de comunicar
mensagens.
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(f) O hedonismo veio a ser enfatizado por meio do
ladico, do humor, das cores brilhantes e o ornamento.

(g) As misturas entre estratos culturais superiores e
inferiores, entre os estilos das artes pldsticas, das artes
aplicadas e das artes comerciais, entre as artes e as midias
eram todas encorajadas como recurso para produzir sig-
nificados multiplos e atingir piblicos diversifidados com
diferentes niveis de sofisticagdo, graus de conhecimento
e repertérios culturais.

A hibridizagdo e desterritorializacio da cultura que
J4 se insinuara no Dada e foi retomada na Arte Pop atin-
giu seu limite mdximo na pés-modernidade, muito pro-
vavelmente devido & consciéncia, que entdo emergia, da
globalizacdo e das misturas que, a partir de entdo, se tor- .
nariam constantes entre o global e o local, o passado, o
futuro e o presente, 0 bom gosto e o kitsch mais deslavado.

Se Andy Warhol teve um herdeiro, este s6 pode haver
se encarnado no artista Jeff Koons, o grande principe no
reino do mais exacerbado kitsch que a cultura mididtica é
capaz de produzir, um kitsch particularmente associado com
as Criangas, com o turismo, Com 0§ SOUVENIrs, com os rtuais
anuais do Natal, dia das mies e dos pais etc. Na obra de
Koons, imagens agigantadas de protétipos do kitsch bom-
bardeiam o olhar dos receptores, produzina.. fascinagio e
repulsa ao mesmo tempo. Quando apareceram pela primei-
ra vez, suas imagens chocaram e fizeram rir. Os criticos fica-
ram confusos: Koons elevou o kitsch ao nfvel da arte ou re-
duziu a arte ao nivel do kitsch? Seu répido sucesso miditico
e financeiro, entretanto, demonstrou que os limites entre as
artes e as midias haviam se perdido para sempre.

De fato, nos anos 1980, centenas de artistas apropria-
vam-se de imagens que vinham indiferenciadamente da his-
tora da arte ou das midias. As barreiras entre as artes e as
midias perderam seus contornos, tornaram-se permeéveis.
Fazendo uso de tecnologias audiovisuais para a produgio, de
meios industriais para a gravacio e de sistemas de distribui-
¢do comerciais para a disseminagio de suas obras, muitos
artistas, como por exemplo Laurie Anderson, atingiram ni-
veis de fama e penetragio na sensibilidade de um publico
Jjovem quase similares as dos artistas da musica pop.
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A natureza eclética da arte dos anos 80 transbordava
por todos os lados. Em meio a esse ecletismo, adquiriu
relevo aquilo que era entio denominado de “retorno & pin-
tura”. Em 1981, no contexto alemdo, como foi observado
na época pelo curador Christos Joachimedes, os estidios
dos artistas estavam cheios de pinturas outra vez. No ano
seguinte, o critico italiano Achille Bonito Oliva batizou de
“transvanguarda internacional” a arte emergente da pintu-
ra. Com essa expressio propunha que a desmaterializacio
da obra de arte e a impersonalizagio da execucio, que ha-
via caracterizado a arte dos anos 1970, estava sendo supera-
da pelo estabelecimento de habilidades manuais por meio
de um prazer na execugio que trazia a tradigdo da pintura
de volta & arte (APUD ARCHER 1997: 145).

Algum tempo depois, essa irrupgao da pintura foi
interpretada como fruto ndo apenas dos revivals que fo-
ram uma marca registrada do periodo, mas também como
resultante dos influxos do capital e dos investimentos que
entio se voltavam para o mercado da arte.

Ovideoeasartes

Na década de 1950-60, a Arte Pop, 0 Minimalismo e
o Conceptualismo eram as formas artisticas dominantes.
Em todas elas, manifestava-se uma tendéncia para a elimi-
nagio das fronteiras entre arte e vida cotidiana. Entretanto,
a influéncia das artes na sociedade era nublada pela presen-
¢a do meio dominante no universo da cultura de massas, a
televisdo. Foi nesse ambiente que a video arte emergiu em
meados dos anos 1960, um ambiente crescentemente ab-
sorvido pelos melos de massa, especialmente a televisio.

Aquilo que se costuma chamar de arte tecnoldgica
refere-se ao uso que, desde a invencio da fotografia, os
artistas sdo capazes de fazer de tecnologias que, via de
regra, ja estdo inteiramente disponivels na esfera comer-
cial, nos estddios de design e publicidade, por exemplo.
Usualmente, os artistas tém de esperar até que as
tecnologias se tornem disponiveis ao publico em geral,
para usos domésticos e de hobby. Por isso mesmo, o que
se costuma chamar de high tech nos ambientes artisticos
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¢ visto como middle ou low tech pelos engenheiros e ci-
entistas. £ em um contexto desse tipo que surgiu, nos
anos 1960, a cdmera de video portétil, a Portapak, que,
embora nao pudesse competir com a sofisticagdo dos equi-
pamentos utilizados pelas televisdes comerciais, trouxe
aos artistas a possibilidade de explorar um novo meio
para a cria¢do, paralelo ao meio televisivo.

A cimera portatil produziu um grande impacto em
uma série de atividades humanas, Ela transformou as re-
portagens do telejornal, tornando-o muito mais veloz para
reagir aos evenfos noticiosos e muito mais informal no
estilo. Também produziu um impacto consideravel na pu-
blicidade televisiva que passou a ser mais experimental e
informal, seguindo o exemplo estabelecido pelos progra-
mas noticiosos. Produziu ainda impacto na vida privada,
ndo apenas para o registro ao vivo de acontecimentos fa-
miliares, mas também, como lembra Lucie-Smith (2001:
237), para o registro de fantasias sexuais, dispensando a
participagio de agéncias externas, tais como os laboraté-
rios fotograficos. O video se ajustou com precisio ao cli-
ma de liberacdo sexual e de protesto politico tipico do
final dos anos 1960 e inicios de 1970. Nio é de surpreen-
der que muitos dos primeiros videos produzidos por ar-
tistas tenham se concentrado nesses_temas gémeos.

A estética do video €, antes de tudo, experimental e
Iidica, além de ser critica em relagiio  televisio comercial.
Do mesmo modo que os artistas Fluxus haviam produzido
filmes criticos do cinema comercial, os artistas do video
tomaram para si a tarefa de ironizar a prevaléncia da televi-
sdo nos ambientes domésticos. Todavia, a atitude dos video-
artistas frente  televisdo ndo deixou de ser ambivalente. A
primeira geragio de video artistas considerava que, para se
desenvolver uma critica 4 sociedade televisiva, é preciso
participar televisualmente dessa sociedade. Por compre-
enderem o poder da televisio para atingir grandes audién-
cias e fornecer recursos técnicos e financeiros muito maio-
res do que os das galerias e instituigdes culturais, virios
artistas ndo resistiram a convites para a experimentacio em
estidios de TV, assim como se sentiram recompensados
quando seus tapes eram transmitidos pelas redes de televi-
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sdo. Outros, entretanto, mantiveram com a televisio uma
relagio de radical antagonismo.

Infelizmente, € bastante irbnica a situacdo em que
os antagonismos se realizam. Embora alguns artistas se-
jam amargamente hostis & cultura consumista preva-
lescente, os saltos nos desenvolvimentos tecnoldgicos, de
que decorrem os novos modos de se criar video, nio de-
pendem das demandas da arte, mas sim diretamente de
um mercado insacidvel composto em parte pelas agénci-
as de publicidade e pela indastria televisiva e, em parte,
pelos amadores e usudrios domésticos. Como afirma
Lucie-Smith (1BID.: 238), se os artistas que fazem video
no mundo, de repente, decidissem renunciar ao meio, a
industria de cimeras de video e produtos relacionados
nio sentiria a falta deles.

Isso ndo significa afirmar que haja uma auséncia de
intercdmbios entre o mundo da video arte, de um lado, e 0
da televisio comercial e industria publicitiria, de outro.
Muitos procedimentos inventados pelos artistas do video
foram imediatamente incorporados em filmes e em
videoclips na televisdo. Alids, sio muito ténues as distin-
coes entre videos que sdo produzidos estritamente como
obras de arte e aqueles que surgem como ferramentas
promocionais para a inddstria da musica.

Outra ironia que cerca a arte do video encontra-se
na rapidez com que essa arte fol absorvida nos circulos
tradicionals e mais conservadores da arte. Entre os pri-
meiros video-artistas estavam artistas j4 legitimados
advindos de outros meios reconhecidos, como a pintura e
a misica. Isso, de certo modo, facilitou a inser¢io do video
nos circuitos da arte. Do ponto de vista curatorial, o video
¢ altamente recomenddvel. Seu transporte é barato, po-
dendo oferecer imagens muitas vezes espetaculares sem
grande dispéndio financeiro.

O video também produz uma sensagio de intimida-
de e de extensdo do gesto do artista, uma gestualidade até
entdo associada 4 pintura, especialmente ao expressio-
nismo abstrato na sua énfase do ato fisico de pintar. Com
o video, o gesto do artista podia ser registrado e seu corpo
observado no préprio ato de criar. Esse foi um outro fator
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responsavel pela entronizacio relativamente rédpida do
video nos ambientes artisticos. Um fator adicional para
isso encontrava-se ainda no use do monitor como uma
escultura. Ficaram famosas as video-esculturas de Nam
June Paik, entre outros. Foi também esse artista que, em
primeira mao, transformou o monitor de video em um
performer por sua propria conta. Todos esses elementos e
funcionalidades juntaram-se A perfei¢do nas video insta-
lagoes. Enraizadas nas nocdes expandidas de um espaco
escultural, as video instalagdes foram anexadas sem mui-
ta resisténcia ao léxico das artes visuais.

A cimera de video tornou-se uma parceira das
performances de diversos artistas como meio de registro de
acdes ritualizadas e por vezes intimas. Segundo Rush (2001:
47), muito embora haja um continuum histérico que vai do
Dada, do movimento Fluxus e do Happening até a
performance, a arte performética mididtica niio segue estri-
tamente esse continuum. Diferentemente de seus predeces-
sores, muitos dos artistas mididticos ndo tinham como alvo a
interatividade com uma audiéncia. As performances de ar-
tistas como Bruce Nauman e Vito Acconci, por exemplo,
eram privadas, exercicios realizados em seus estidios que
eram gravados em video e ndo necessariamente mostrados.
Para esse tipo de obra, o video tornou-se imp rescindivel.

Em meados dos anos 1990, as cimeras digitais tor-
naram-se mais amplamente disponiveis ao usudrio co-
mum. Para alguns, esse passo significou uma “cinema-
tizacao” do video. Acompanhados de equipamentos de
edigdo mais sofisticados, especialmente digitais, sistemas
ndo-lineares como o Avid, a produgio videogréfica apro-
ximou-se do cinema na medida mesma em que o fluxo
das imagens torna-se mais elaborado e a edigdo se aproxi-
ma de um continuo narrativo que € tipico do cinema.

Por outro lado, entretanto, a edicio digital ¢ os siste-
mas de efeitos ofereceram uma série de aperfeicoamentos e
recursos que se tornaram marcas registradas do video na
sua exploracio das sintaxes possiveis da imagem em movi-
mento, como, por exemplo, a sobreposicao de multiplas
camadas de imagem ¢ a evanescéncia de suas passagens,
procedimentos que se afastavam deliberadamente da
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narratividade cinematografica. Curiosamente, esses pro-
cedimentos inventivos do video retomavam, de um lado,
procedimentos experimentais das vanguardas estéticas, tais
como as montagens metaféricas de Eisenstein, as progres-
sbes ¢ justaposicOes oninicas do cinema surrealista, de ou-
tro lado, absorviam ousadias provenientes das midias de
massa, como as transicdes ultra-rdpidas da publicidade
televisiva, o estilo visual de revistas sofisticadas como The
Fiace e Blitz e as convengdes visuais da musica performitica
e dos shows ao vivo (HAYWARD 1990: 141).

Um néimero crescente de videos passou a ser produ-
zido com cdmeras digitais e editado com tecnologias
computacionais digitais. Para Rush (2001: 75), esse equi-
pamento tornou-se algo similar 4 cimera de video Portapak,
de trinta anos atrds. Um meio relativamente barato, capaz
de alcangar efeitos sofisticados que, anteriormente, eram
privilégio de produtores nas midias comerciais.

As tecnologias multimidia, encabecadas pelas ima-
gens videogréficas, que, no final dos anos 1960, haviam
espontaneamente aparecido nos grupos experimentais de
teatro e danca, estavam, ao final dos anos 1990, plena-
mente infiltradas no teatro e nos espeticulos massivos em
estddios, especialmente nos shows de rock. Por trds das
cenas da maioria das performances midiaticas do final do
século para c4, existem mesas de controle digital que, ao
toque de botdes, controlam as luzes, o som, os videos, os
filmes e muito mais.

E a disponibilidade e acessibilidade das tecnologias
que se responsabiliza pelo desenvolvimento da artemidia.
Enquanto alguns artistas incorporam video e filme na
arte performética e no teatro, outros produzem videos
como respostas criticas ¢ pessoais a um meio que s6 mui-
to raramente pode professar ser arte: a televisdo. Seja por
meio de narrativas, experimentagdes formais, breves ta-
pes humoristicos ou meditagdes de larga escala, a video
arte, na virada do século, conquistou uma legitimidade e
uma proeminéncia no mundo da arte que, nos anos 1980,
néo poderiam ser previstas. Suas possibilidades aparen-
temente infinitas, seu relativo barateamento o tornam
crescentemente atraente para 0s jovens que jd cresceram
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em um mundo saturado de midias.

O tamanho fisico e o escopo dos projetos dos artis-
tas cresceram. Muitos artistas criam complicadas insta-
lagoes mididticas que tém no video e na espacializacio
sonora suas personagens mais proeminentes. Nessas ins-
talacGes, as imagens e o contexto de visualizacio em am-
bientes criados pelos préprios artistas podem ser contro-
lados. Na medida em que as capacidades técnicas das
midias se expandiram e a integragio de diversas lingua-
gens (som, imagens, videos, cendrios escultéricos) torna-
ram-se possiveis, a arte foi se aproximando do teatro. Nao
¢ de se estranhar que o teatral fosse abracado pelas insta-
lagdes multimidia. Essa multiplicidade de usos artisticos
a que o video se presta é indicador de sua ubigiiidade,
uma capacidade que viria se desdobrar com o advento da
hipermidia, tante nos CID-Roms quanto nas redes.

Embora as fronteiras sejam sempre movedigas, em
quaisquer contextos em que possa aparecer, o video como
arte deve ser distinguido dos usos do video em do-
cumentdrios, reportagens e outros usos utilitdrios, nio
importa qudo aparentemente artisticos eles possam ser.
Técnicas artisticas podem estar presentes em programas
de televisio, na publicidade etc., mas essas técnicas nio
sdo capazes de transformar tais programas ou intervalos
publicitdrios em realizactes artisticas. Nio obstante os
limites entre uma realizacio artistica e ndo artistica este-
jam cada vez mais difusos, o que ainda continua a funcio-
nar como um trago distintivo da arte estd na inten-
cionalidade do artista em criar algo que nao sofre os cons-
trangimentos de quaisquer outros propdsitos a nio ser os
da prépria criagdo.

Arevolucaodigital e as artesinterativas

Tanto quanto a histéria das vanguardas estéticas, a
histéria da era industrial ¢ pés-industrial tem sido marcada
por constantes inovacdes e competicbes. As experimenta-
¢oes e invengdes realizadas por cientistas e engenheiros
resultaram nas novas tecnologias mididticas que tiveram
inicio com a fotografia e avancaram para a cinematografia,
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a televisio, as gravacdes em video, os computadores e, de-
pois dele, as infinddveis inven¢bes de hard e software que
tornaram possivel, entre outras coisas, a comunicagio
interativa planetiria a partir do recesso de nossos lares.

Desde os inicios da fotografia, a arte e a tecnologia
tém convivido em um lago essencial que tem beneficiado
a ambas. A mais atual revolucio € aquela que permite que
milhdes de pessoas com renda média possam se tornar
produtores de suas préprias imagens, de suas proprias
mensagens, de seus préprios sites na internet, enfim, que
se tornem produtores culturais sem sair de casa. As ma-
quinas interativas incorporaram e automatizaram as fer-
ramentas pictéricas e as técnicas textuals e sonoras que
foram desenvolvidas nos dltimos dois mil anos.

Walter Benjamin continua sendo uma referéncia es-
sencial para se pensar a arte na era da tecnologia. Suas
reflex@es estavam fundamentalmente voltadas para a cri-
se da unicidade da obra de arte frente as técnicas de re-
produgio da imagem. Essas técnicas, entretanto, tém mui-
to pouco a ver com as possibilidades radicalmente novas,
instauradas pelo computador, na era das imagens pds-
fotogrificas, que sdo criadas numericamente, por meio
de simulacfes que independem de quaisquer formas de
registro da realidade visivel. Disso advém a necessidade
de se levar o pensamento de Benjamin & frente para refle-
tir sobre a nova légica representacional da tecnologia di-
gital, da qual o computador € a ferramenta bésica, e que
engloba todas as dreas da arte tecnolégica contempori-
nea, dos filmes as fotografias, 4 mdsica sintetizada, aos
CD-Roms até as artes nas ¢ das redes.

Tanto quanto posso ver, o caminho para se compre-
ender essa nova l6gica comega no reconhecimento de dois
momentos historicamente bem demarcados: o momento
da emergéncia do paradigma pés-fotografico da imagem,
seguido, pouco mais tarde, pela era pés-imagem ou
hipermididtica.

A imagem pés-fotogrifica ou imagem numérica re-
cebeu, nos anos 1980, o nome mais técnico de computa-
¢do gréfica. Trata-se da linguagem digital que permite a
producio e manipulagio de quaisquer elementos da ima-
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gem e que, no dizer de Peter Weibel (apun rust 2001:
170), transformou a imagem em um sistema dinfimico,
Nio apenas a imagem pode ser produzida numericamen-
te, como também as fotografias sdo traduzidas na lingua-
gem do computador por escaneamento. As imagens bi-
dimensionais sdo “renderizadas” na linguagem matema-
tica bindria do computador. Assim, o material primdrio
da fotografia torna-se male4vel, visto que passa a se cons-
tituir inteiramente de digitos discretos,

Esse modo altamente complexo e sofisticado de pro-
ducdo visual foi gradativamente penetrando nas mais di-
versas esferas e préticas: na pesquisa cientifica e médica, no
design arquitetonico e industrial, na produciio de vinhetas
paraa TV, na publicidade, no cinema, tanto comercial quan-
to independente, nos games e no video. Mais e mais, os
equipamentos padroes de gravacio tanto sonora quanto
visual, na produgio de filmes e videos foi incorporando a
tecnologia digital, enquanto microprocessadores foram se
alojando dentro das tecnologias tradicionais.

Tendo acesso aos computadores e seus programas
de produgdo e manipulagio da imagem e do texto, um
amplo espectro de artistas e poetas comegou a usi-los
constituindo o que foi chamado de arte computacional,
incluindo uma ampla margem de possibilidades tais como
a grafica e a animacio computadorizadas, imagens di-
gitalizadas, esculturas cibernéticas, shows de laser con-
trolados e manipulados por computador, eventos cinéticos
e telecomunicacionais etc.

Segundo Hayward (1990: 149), nos perfodos prévi-
os da histéria da arte, até o aparecimento do cinema, os
primérdios da tecnologia estavam voltados para o desen-
volvimento e aperfeicoamento de materiais. O artista ti-
nha, entdo, que se haver com a técnica, isto é, com a habili-
dade para manipular e aperfeigoar esses materiais. As midias
fotomecinicas representaram uma fase de transicio na qual
a tecnologia comegou a desempenhar um crescente papel
no processo de criagdo, mas ainda um papel em que havia
ainda uma base material sobre a qual se agir diretamente.

Com o advento da midia eletrdnica, a técnica nio
diz mais respeito 4 habilidade de manipular materiais,
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mas sim 2 habilidade de manipular tecnologia. Na com-
putagio grafica, por exemplo, apesar do artista estar apa-
rentemente imbuido das mesmas preocupacdes de um
Carravagio com 2 manipulagio da cor, luz e sombra, tex-
tura etc. os meios e métodos de produgio sio inteiramen-
te diferentes. Como bem observa Hayward (1BID.: 150), o
artista ndo configura mais moléculas de pintura sobre uma
superficie, ele configura pequenas quantidades de eletri-
cidade em um sistema que bombardeia eletrons em uma
tela que entdo brilha para produzir a aparéncia de uma
imagem. O impacto da tecnologia sobre essa arte nio diz
mais respeito ao “se”, mas ao “ até que ponto” a tecnologia
determina o que um artista pode ou ndo pode criar.

Quando aquile que € visto resulta de um processo
tecnoldgico ¢ quaisquer magias da imagem podem ser
atribuidas ao poder de uma méquina, a seus programas e
aos inventores e programadores destes, a avaliagio da ima-
gem dentro dos discursos tradicionais da histéria e criti-
ca de arte torna-se profundamente problemitica. “O status
do “artista como génio” ndo pode ser mantido, visto que
aquilo que mais impressiona estd no poder da miquina
que o artista usa. Conseqiientemente, o papel do artista
estd mudando e o processo criativo muda com ele para se
tornar um processo de solugio de problemas. A ge-
nialidade é substituida pela engenhosidade” (Havwarp
IBID.: 150).

Nio obstante a pertinéncia dessas observagdes, pou-
co tempo mais tarde, de meados dos anos 1990 em diante,
as questdes trazidas pela computagio grifica iriam pare-
cer brincadeiras de criancas, quando a imagem deixou de
ocupar o primeiro plano da cultura, o que nos autoriza a
falar em uma era pés-imagem que se caracteriza mais
propriamente por seu cardter hipermididtico. Esta era en-
globa o universo fluido e sempre mutivel que existe den-
tro do computador e as conexdes que o computador pos-
sibilita em um mundo interativo.

Na hipermidia, o texto, o desenho, os grificos, os
diagramas, os mapas, as fotos, os videos, as imagens gera-
das computacionalmente, o som, os ruidos mesclam-se
em hiper-sintaxes hibridas e sem fronteiras definidas. As
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implicacoes dessas mudancas precisam ser pensadas, pois
estd se tornando cada vez mais irrelevante tratar esses hi-
brides de modo atomizado, como se fossem realidades
discretas. No passado, tratava-se de midias distintas. To-
davia, a compreensdo histérica do presente e do futuro
estd exigindo um novo tipo de ponto de vista reflexivo
que as conjugue.

O adjetivo “interative” surgiu como o termo mais
inclusivo para descrever o tipo de arte da era digital, a
ciberarte, na qual a rapidez de transformagio da tecnologia
tem expandido notavelmente o campo de atua¢do do ar-
tista. Estes interagem com as mdquinas computacionais,
uma interacdo complexa com um objeto inteligente, ten-
do em vista criar interagBes com os Usu4rios que, gragas a
WWW, irdo receber a arte em suas préprias maquinas,
manipulando essa arte ao participar de rotinas pré-pro-
gramadas que podem variar e ser medificadas de acordo
com seus comandos ou movimentos. Longe de se limita-
rem ao mero clicar do mouse ou & navegagio na rede que
também sio formas de interatividade, os artistas criam
trabalhos que sdo verdadeiramente participativos, levan-
do aos seus extremos o potencial colaborativo das redes ¢
a impermanéncia radical da interatividade.

Em certo sentido, tudo que se vé no computador é
parte de um universo virtual. Imagens, textos e sons s6
existem em um munco plugado cujos fluxos de signos
aparecem ¢ desaparecem em um piscar de olhos, O limi-
ar mais radical da virtualidade implica a imersdo total do
usudrio em um mundo paralelo. Esse limiar também tem
sido objeto de experimentacBes estéticas nas artes da rea-
lidade virtual.

As atividades artisticas abertas pela comunicagio
digital sdo multiplas e multifacetadas. Em outra ocasiio
(santakLLa 2003a: 176-180) ensaiel uma tentativa de
sistematizacdo de suas tendéncias, Reapresento a seguir
essa sistematizacio, agora mais atualizada na tentativa de
um possivel acompanhamento dos movimentos de um
campo cujas fronteiras avangam a perder de vista.

Na tradigdo das artes computacionais dos anos 80, a
ciber-arte inclui a imagem, sua modelacio em 3D e a
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animagdo, assim como a musica computadorizadas, En-
quanto, nos anos 80, tratava-se de uma produgio que co-
mecava no computador e dele saia para ser exposta em
meios tradicionais, tais como, no caso das imagens, as
impressbes gréficas, gradativamente, o computador foi
sendo cada vez mais utilizado para estender a capacidade
de midias tradicionais: a fotografia analégica manipula-
da digitalmente; o cinema ampliado no cinema interativo;
o video, no videostreaming; o texto ampliado nos fluxos
interativos e alineares do hipertexto; a imagem, o som e o
texto ampliados na navegacio reticular da hipermidia em
suporte CD-Rom ou em sites para serem visitados e
interagidos, tudo isso j4 em plena atividade, enquanto se
espera a ampliacdo da TV digital em TV interativa, unin-
do indelevelmente o computador com a televisio.

Na tradicdo das performances, tem-se agora as
performances interativas e as teleperformances que, atra-
vés de webcams ou outros recursos como sensores, fazem
interagir cendrios virtuais com corpos presenciais, cor-
pos virtuais com corpos presenciais e outras interacoes
que a imaginac¢do do artista consegue extrair dos disposi-
tivos tecnolégicos.

Na tradicdo das instalagoes, video-instalagoes e ins-
talacdes multimidia, surgem as instalagBes interativas, as
webinstalacées ou ciberinstalagdes que levam ao limite
as hibridizacdes de meios que sempre foram a marca re-
gistrada das instalag@es. Estas agora se potencializam com
o uso de videos conectados 4 internet em sites abertos
para a interagdo do internauta, com o uso de webcams que
permitem transi¢des fluidas entre ambientes fisicos re-
motos e ambientes virtuais ou que disparam através de
sensores. Enfim, as ciberinstalacdes hoje se constituem
elas mesmas em redes encarnadas de sensores, cimeras e
computadores, estes interconetados as redes do
ciberespago.

Na tradigiio dos eventos de telecomunicagdes, apa-
recem, via rede, os eventos de telepresenca e telerrobética,
que nos permitem visualizar ¢ mesmo agir em ambientes
remotos, enquanto se espera pelo advento da teleimersio
e, com ela, da promessa da ubiqilidade que se realizaria
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quase inteiramente ndo fosse pelo fato de que o corpo
tridimensional teleprojetado serd incorpéreo, impalpével.
Em ambos, nas ciberinstalagdes e nos eventos de
telepresenca, tanto o mundo J4 fora passa a se integrar no
mundo simulado através de trocas incessantes, por exem-
plo, quando se faz uso de webcams, quanto o receptor
passa a habitar mentalmente o mundo simulado enquan-
to seu corpo fisico se encontra plugado para permitir a
viagem imersiva, algo que a metdfora de Matrix soube
ilustrar 4 perfeicio.

Nos sites ou ambientes criados especificamente para
as redes, as variacoes sdo multiplas: sites interativos, sites
colaborativos, sites que integram os sistemas de multi-
agentes para a execugio de tarefas, sites que levam o usu-
drio a incorporar avatares dos quais se emprestam as iden-
tidades para transitar pelas redes. Neste ponto, comega a
se dar a passagem da incorporagio para a imersio em
realidade virtual, quando, nos web sites em VRML (Vir-
tual Reality Modelling Language) o internauta ¢ trans-
portado para ambientes de interfaces perceptivas e sensé-
rias inteiramente virtuais.

A realidade virtual pode também se realizar em ca-
vernas digitais de multiplas projecoes. Utilizando
softwares complexos de alta performance, o, artista pro-
poe interfaces dos dispositivos maquinicos com o corpo,
permitindo o didlogo entre o biolégico e os sistemas arti-
ficiais em ambientes virtuais nos quais os dispositivos
maquinicos, cdmeras e sensores capturam sinais emitidos
pelo corpo para processd-los e devolvé-los transmutados.

Em quase todas essas tendéncias, manifesta-se aquilo
que vem sendo chamado de “segunda interatividade”
(COUCHOT ET AL., 2003: 27-38), quando as médquinas sio
capazes de oferccer respostas similares a0 comportamen-
to dos seres vivos, para situacbes geradas no interior de
sistemas baseados em modelos perceptivos oriundos das
ciéncias cognitivas, sistemas esses que simulam o funcio-
namento da mente, seguindo principios de inteligéncia
artificial e vida artificial. Tais simulacoes operam de for-
ma complexa, em ambientes que evoluem em suas res-
postas, como, por exemplo, os dotados de redes neurais e
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suas camadas ou perceptrons que funcionam como cone-
xBes de sinapses artificiais e que podem ser treinadas para
a aprendizagem, dando respostas para além da mera co-
municagio em modelos cldssicos. “Em pesquisas mais
recentes, surgem, assim, sistemas artificiais dotados de
fitness, com plena capacidade de gerar e lidar com
imprevisibilidades resultando em processos de solugio
de problemas por trocas aleatérias, selecio de dados, cru-
zamentos de informacio, auto-regulagem do sistema,
entre outras funges” (DOMINGUES 2002: 84).

Em todas essas tendéncias, as interfaces com a ma-
temdtica sdo evidentes, e, sem elas, esse tipo de arte nem
poderia existir (HILDEBRAND 2001). Em algumas das ten-
déncias, a interface com a fisica também é fator constitutivo
da obra. Mas o campo de estreitamente do trindmio arte-
ciéncia-tecnologia que se encontra hoje em grande desta-
que € o da biologia (sanTakLLA 2004: 95-114), campo
esse que vem recebendo o nome de bioarte e apresentan-
do-se nas seguintes categorias: (a) as transformagdes do
corpo humano decorrentes da hibridizagio do carbono
com o silicio (SANTAELLA 2003a: 271-302; HDE 2002);
(b) as simulagfes computacionais dos processos vivos tais
como aparecem na vida artificial e na robética; (c) a
macrobiologia das plantas, animais e ecologia; (d) a
microbiologia genética. Esta tltima, utilizando técnicas
de engenharia genética ligadas & transferéncia de genes
(naturais ou sintéficos) para um organismo vivo, cria in-
terferéncias nas formas de vida.

Como se pode ver, na era digital, tanto quanto em
outras eras, os artistas se lancam 4 frente do seu tempo.
Quando surgem novos suportes e recursos técnicos, sao
eles que sempre tomam a dianteira na exploracio das pos-
sibilidades que se abrem para a criagio. Desbravam esses
territérios tendo em vista a regeneracio da sensibilidade
humana para a habitagio e trinsito dos nossos sentidos e
da nossa inteligéncia em novos ambiente que, longe de
serem meramente técnicos, sio também vitais. Sdo os ar-
tistas que sinalizam as rotas para a adaptagio humana as
novas paisagens a serem habitadas pela sensibilidade.

Dado o grande ntimero de pessoas que est4 hoje traba-

As comunicacles e as artes estdo convergindo ?

Ihando com as novas tecnologias das redes, tornou-se porosa
a fronteira entre a arte digital e um simples evento high tech
e de entretenimento. Diferenciar as drvores da floresta estd
se tornando uma tarefa cada vez mais dificil. Contudo, tal
dificuldade nao pode nos levar a apologia da indistingo. Ao
contrario, deve agucar nossos sentidos de alerta para o fato
de que a arte interativa e as novas jungdes promulgadas pela
arte-ciéncia-tecnologia estdo inaugurando uma nova era em
que experiéncias inéditas sem espago, sem tempo, sem ima-
gens entraram no dominio da arte e para as quais nio mais se
aplicam os termos tradicionais da histéria da arte, nem mes-
mo os termos duchampianos, e seus métodos de avaliacio.
Um novo campo de atividade critica precisa ser aberto, um
campo que transcenda as preocupagdes previamente separa-
das dos historiadores e teéricos do cinema, fotografia, televi-
sdo0, video, imagens e sons gerados computacionalmente.
Uma nova estética precisa emergir, uma estética que trans-
ponha sem temor as fronteiras que a tradicdo interpds entre
os caminhos da ciéncia e da arte.
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